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Gotovo svakodnevno svjedočimo razvoju tehnologije čiju brzinu razvoja je gotovo i 
nemoguće pratiti. TakoĎer pojeftinjenjem proizvoda kao što su stolna računala, laptopa, 
tableta te mobitela oni svakodnevno postaju sve pristupačniji. Ovaj trend se nastavlja iz 
godine u godinu te time i raste broj ljudi koji koriste ove ureĎaje u razne svrhe; posao, 
učenje, virtualne društvene mreže, zabavu i iskorištavanje slobodnog vremena. 
Ovim pisanim dijelom rada opisano je korištenje Unity 3D virtualnog“stroja“ (eng. 
Game-Engine) koji služi kao razvoji alat za izradu računalnih i mobilnih igara. U prvom 
dijelu opisan je način rada Game-Engine-a, modeliranje objekata, postavljane objekta na 
scenu te renderiranje. Nakon tog je prikazano stvaranje Unity 3D projekta te postavljanje 
alata. Zatim je opisano stvaranje same igre u Unity 3D-u. Prikazano je kako se stvaraju 
objekti koji se prikazuju na sceni. Neki objekti moraju osigurati interakciju i izvršavati 
pojedine zadatke što je ostvareno i prikazano C# programskim kodom koji rade u pozadini 
objekata. TakoĎer, prikazano je kako uvesti neki vanjski objekt u samu igru te mu dodati 
svojstva kao što su fizika objekta, gravitacija, komponente za detekciju sudar. U radu je 
prikazano i animiranje objekata koji se pokreću unutar igre. Nakon svih bitnih i 
funkcionalnih dijelova igre, prikazan je način izrade i dodavanje objekata koji nadopunjuju 
igru. Neki od tih objekata su objekti koji osiguravaju prelazak na iduću razinu, objekti kao 
što je prikaz rezultata igraču, objekti koji pojačavaju realnost igre npr. pomicanje oblaka, 
pozadinska glazba, pozadinska slika. 
Kroz rad veliki dio koraka opisan je tekstom te je takoĎer prikazano slikom da bi se 
lakše pratilo o čemu se radi. Na samom kraju prikazan je zaključak rada te nakon tog 
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1. UVOD 
U današnje doba gotovo svatko se, u nekom razdoblju svog ţivota, susreo s nekom 
vrstom i oblikom računalnih igara. TakoĎer, nagli razvoj mobilne industrije omogućio je da 
se i na gotovo svim mobilnim telefonima moţe instalirati poneka igra, a na onim sa boljim 
performansama moguće je igrati igre koje su gotovo jednako kvalitetne kao one izraĎene za 
računala. Nagli porast potraţnje igara omogućio je veliki i snaţan razvoj samih okruţenja u 
kojim se stvaraju igre. Današnje igre nisu samo stvorene zbog zabave, postoji cijeli niz 
igara za obrazovanje djece pomoću kojih se djecu uče nove stvari te način na koji  
funkcionira okolina. Drugi pak pogled na igre moţe sluţiti kao alat za obrazovanje odraslih 
osoba pomoću raznih simulatora koji znatno pojeftinjuju samu obuku. Sve te vrste igra 
izraĎuju se u okruţenju zvano (eng. Game-Engine), tj. virtualni “stroj“. Na taj način 
omogućuje se korisnicima da sami postepeno grade svoju igru. Game-Engine koji će se 
ovdje koristi je Unity 3D, no nije jedini. Uz njega postoji cijeli niz sličnih okruţenja. Svako 
okruţenje ima svoje mane i prednosti, neke zajedničke dijelove te neke dijelove u kojima se 
razlikuje od ostalih. Uz svako okruţenje takoĎer dolazi cijeli niz biblioteka te grafičkih 
elemenata koji su već izraĎeni i spremni da ih korisnik uklopi u svoju igru. U ovom radu 
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2. PLATFORMSKA IGRA 
Platformska igra, ili platformer, ţanr je videoigara i podvrsta akcijskoj igri. U 
platformeru igrač kontrolira lik ili avatar za preskakanje izmeĎu suspendiranih platformi i 
izbjegavanje prepreke. Okoliš često ima neujednačen teren koji zahtijeva skakanje i 
penjanje kako bi ih prolazio. Igrač često ima neku kontrolu nad visinom i udaljenošću 
skokova kako bi se izbjeglo da njihov lik pada do smrti ili propusti potrebne skokove. 
Najčešći ujedinjujući element igara ovog ţanra je gumb za skok, ali sada postoje i druge 
mogućnosti poput preskakanja zaslona osjetljivog na dodir. Drugi akrobatski manevri 
takoĎer mogu utjecati na igrivost, kao što su ljuljanje ili kuke za borbu ili odskakanje od 
trampolina. Te mehanike, čak i u kontekstu drugih ţanrova, obično nazivaju platformiranje, 
verbifikacija platforme. Igre na kojima je skakanje potpuno automatizirano, kao što su 3D 
igre u seriji The Legend of Zelda, padaju izvan ţanra. 
Platformske igre potekle su početkom 1981, izradom igre „Donkey Kong“ i „Space 
Panica“[1], a 3D nasljednici populariziraju se sredinom 1990-ih. Pojam opisuje igre u 
kojima je skakanje na platforme sastavni dio igranja. 
Ideja ovog rada je stvoriti  platformsku igru „Rajski vrtovi“ koja će omogućiti igraču  
kretanje po raznim platformama, skakanje te prebacivanje iz jednog mjesta na drugo. Da bi 
se ostvarila veća realnost igraču će bit omogućeno prikupljanje raznih objekata kao na 
primjer jabuke koje će omogućiti let, kruške koje dodaju ţivot igrača. U igru će se dodati i 
neprijatelji koji će ometati slobodan put igraču  te će stvarati štetu igraču ukoliko se igrač 
previše pribliţi. Ukoliko igrač padne sa platforme on gubi ţivot te  ponovo kreće sa početka 
razine. Kao dodatne komponente nadodat će se i kretanje okoline kao što su oblaci te 
pozadinski zvukovi.  
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3. OSNOVE 3D RAČUNALNE GRAFIKE 
3D računalna grafika je slika grafički obraĎena korištenjem digitalnih računala i 
specijaliziranih 3D software-a (alata). Ona se takoĎer moţe definirati i kao proces stvaranja 
takvih slika ili kao grana znanosti koja proučava 3D računalnu tehnologiju i njene srodne 
tehnologije. 3D računalna grafika se razlikuje od 2D računalne grafike u tome što se 
trodimenzionalni opis nekog geometrijskog podatka sprema u računalo u svrhu izvoĎenja 
izračuna i renderiranja dvodimenzionalnih slika. Općenito, vještina 3D modeliranja, koja 
priprema geometrijske podatke za 3D računalnu grafiku je slična skulpturiranju odnosno 
oblikovanju, dok je vještina 2D grafike analogna slikanju odnosno crtanju. MeĎutim, 3D 
računalna grafika se oslanja na mnoge iste algoritme generiranja kao i 2D računalna 
grafika.[2]  
Proces stvaranja 3D računalne grafike se moţe podijeliti u 3 osnovne faze: 
1. Modeliranje, 
2. Priprema rasporedne scene te, 
3. Renderiranje. 
3.1. Modeliranje 
Faza modeliranja se moţe opisati kao proces oblikovanja pojedinih objekata koji će se 
kasnije koristiti u sceni. Postoji nekoliko tehnika modeliranja, neke od njih su: 
 
 Konstruktivna kruta geometrija (eng. constructive solid geometry), 
 NURBS modeliranje 
 Poligonsko modeliranje (eng. polygon modeling) 
 Površinsko odsijecanje (eng. subdivision surfaces) 
 Implicitne površine (eng. implicit surfaces). 
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Proces modeliranja podrazumijeva i ureĎivanje površina objekata, promjene gradivnih 
svojstava (boje, osvjetljenja, odsjaja, sjene, prozirnosti, indeksa refrakcije i dr.), dodavanja 
tekstura, mapiranja ispupčenja i drugih svojstava. Priprema 3D modela za animacije je 
takoĎer dio modeliranja. U objekte se ugraĎuju kosturi (eng. skeleton), tj. središnje 
okosnice koje imaju sposobnost promjene oblika objekta ili mu omogućuju kretanje. Kod 
sloţenijih modela proces definiranja animacija spada pod posebnu fazu koja se naziva 
montaţa (eng. rigging), pri čemu su modelu dodijeljene posebne kontrole koje mu 
omogućuju lakšu i intuitivniju animaciju, poput izraza lica ili sloţenih pokreta usta pri 
govoru. 
3.2. Priprema rasporeda scene 
Priprema scene podrazumijeva slaganje virtualnih objekata, svjetala, kamera i drugih 
entiteta unutar scene koja će se kasnije koristiti za stvaranje nepokretne slike ili animacije. 
Ukoliko se koristi za animaciju, ova faza često koristi tehniku uokvirivanja (eng. 
keyframing) koja olakšava stvaranje kompleksnih pokreta unutar scene. Pomoću 
keyframing-a, umjesto korištenja fiksnih pozicija, rotacija ili skala (eng. scaling), za svaki 
okvir (eng. frame) unutar neke animacije, potrebno je samo definirati nekoliko ključnih 
okvira izmeĎu kojih su stanja u svakom okviru interpolirana. 
Osvjetljenje (eng. lighting) je bitan aspekt pripreme scene. Kao i u stvarnom svijetu 
prilikom rasporeda npr. neke filmske scene, osvjetljenje je bitan faktor koji doprinosi 
estetici i vizualnoj kvaliteti krajnjeg produkta. Kao takvo, ono je umjetnost koju je teško 
savladati. Efekti osvjetljenja mogu značajno doprinijeti općenitom ugoĎaju i emocionalnom 
odgovoru kojeg je potakla scena, što je dobro poznato fotografima i tehničarima za 
osvjetljenje na pozornicama. 
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3.3. Renderiranje 
 
Renderiranje je proces stvaranja 2D slike ili animacije iz pripremljene scene. Ovo se 
moţe usporediti sa fotografiranjem ili snimanjem scene u stvarnom ţivotu nakon što je ona 
prethodno pripremljena. Renderiranje interaktivnih medija, poput video igara i simulacija, 
se izvodi u stvarnom vremenu pri otprilike 20 to 120 slika u sekundi (eng. frames per 
second, fps). Animacije za neinteraktivne medije, poput video zapisa i filmova, se 
renderiraju mnogo sporije. Renderiranje koje nije u stvarnom vremenu omogućava podjelu 
ograničene snage procesora unutar većeg vremenskog intervala da bi se dobila slika veće 
kvalitete. Vrijeme renderiranja pojedinog okvira (slike, eng. frame) moţe biti od jedne 
sekunde do jednog ili više sati, ovisno o sloţenosti scene. Renderirani okviri se spremaju na 
tvrdi disk, te se poslije prema potrebi prebacuju na neki prijenosni medij, poput optičkog 
diska. Ti se okviri nakon toga prikazuju sekvencijalno pri visokim brzinama, obično 24, 25 
ili 30 fps, pri čemu se dobije iluzija pokreta. 
Kod renderiranja u stvarnom vremenu, cilj je prikaz što je više moguće informacija koje 
ljudsko oko moţe procesirati unutar jedne tridesetine sekunde. Ovdje je glavni prioritet 
brzina, a ne foto-realističnost. Ovdje je zapravo cilj dobiti rezultat na način kako ljudsko 
oko percipira svijet, tako da krajnja dobivena slika nije i slika stvarne prirode, nego ona 
slika s kojom se oko moţe poistovjetiti. Ovo je osnovna tehnika korištena kod video igara i 
interaktivnih simulacija. 
Foto-realistična kvaliteta je često ţeljeni rezultat, te su zbog toga razvijene mnoge 
specijalizirane metode renderiranja. One mogu biti od jednostavnijih metoda poput 
wireframerenderiranja pomoću poligona, do sloţenijih tehnika poput: scanline renderiranja, 
ray tracing-a ili izračenja (eng. radiosity). 
Software-i za renderiranje mogu simulirati takve vizualne efekte kao svjetlosne leće 
(eng. lens flares), dubine vidokruga (eng. depth of field) ili zamagljenje uzrokovano 
kretanjem (eng. motion blur). To su pokušaji simuliranja vizualnih fenomena koje su 
rezultat optičkih karakteristika kamera i ljudskog oka. Ovi efekti daju sceni dodatni element 
foto-realističnosti. 
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Proces renderiranja je skup u smislu potrebnog vremena izvršenja kalkulacija, s obzirom 
na kompleksnu raznolikost fizikalnih procesa koje je potrebno simulirati. Procesorska 
snaga računala je posljednjih godina rapidno porasla, omogućujući postepeno viši stupanj 
realističnog renderiranja. Filmski studiji koji produciraju računalno-generiranu animaciju 
obično koriste čitave “farme“ za renderiranje (eng. render farm) za stvaranje slika unutar 
razumnog vremena. MeĎutim, kako cijena hardware-a konstantno opada, postaje sve više 
moguće kreirati manju količinu 3D animacija na osobnim računalima [2]. 
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4. UNITY GAME ENGINE 
 Game engine je programska platforma (eng. software framework) namijenjena za razvoj 
video igara. Svrha game enginea je da apstrahira često ili stalno izvoĎene zadatke vezane 
uz samu igru, poput renderiranja grafike, rukovoĎenje inputom, fizikom, alokacijom resursa 
i dr., tako da se programer moţe više fokusirati na specifične stvari koje čine njegovu igru 
unikatnom, a da manje vremena troši u radu na već gotovim stvarima. 
Prikaz i animacija modela, fizika i detekcija kolizije izmeĎu objekata, input, korisničko 
sučelje, pa i dio umjetne inteligencije u igri su komponente koje čine engine. Sadrţaj igre, 
specifični modeli i teksture, sami smisao inputa i fizike, te interakcija objekata sa svijetom 
su komponente koje čine stvarnu igru. 
Unity je višeplatformski game engine, odnosno omogućuje razvoj video igara za 
računala, konzole, mobilne ureĎaje i web stranice. S obzirom na to, Unity koristi sljedeće 
API-je za renderiranje grafike: 
 
 Direct3D za Windows operacijski sustav i Xbox 
 OpenGL za Mac, Linux i Windows 
 Open GL ES za Android i iOS 
 Posjedničke (specifične) API-je za konzole.  
 
Unity omogućuje jednostavan odabir različitih postavki grafike i rezolucije posebne za 
svaki od sustava na kojem se igra pokreće, tako da nije potrebno od početka reprogramirati 
igru primjerice za Android mobilni ureĎaj nakon što je ona prvotno programirana za 
Windows. 
Prva verzija Unity game engine-a nastaje suradnjom David-a Helgason-a, Nicholas-a 
Francis-a i Joachim-a Ante-a koja izlazi u 2005. godini. Sama ideja nastaje zbog potrebe 
poboljšanja dotadašnjih game engine-a. Prva verzija bila je orijentirana samo za računala sa 
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Mac platformom. Godine 2008., uz Mac platforme, uključuje se i verzija za IPhone modele. 
Verzijom Unity 3 dodaje se podrška za android sustave, a 2012. godine izlazi verzija kojom 
se podrţava DirectX11 sistem. Svojim razvojem uključili su širok niz mogućnost prilikom 
izrade igre. Stvaranje i oblikovanje različitih tekstura, oblika, zvukova i načina ponašanja 
pojedinih objekata samo su neke od značajki Unity-a. Zbog prikaza samo onih objekata koji 
se nalaze trenutno u kadru Unity štedi resurse računala, a svojim Mecanim sustavom 
ostvaruje vrlo kvalitetne animacije.[2] Neke od poznatih igara izraĎene u Unity game 
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4.1. Unity Editor 
Razvoj 3D video igre započinje kreiranjem novog projekta u Unity Editoru, prilikom 
čega se dobiva prazna scena i 2 osnovna game objekta: glavna kamera i usmjereno svjetlo. 
 
 
Slika 1 Prikaz Unity game engine alata 
 
4.1.1. Korisničko sučelje 
Korisničko sučelje predstavlja dio scene koji omogućava igraču interakciju sa igrom. 
Obično se sastoji od panela sa UI kontrolama, poput gumbova, klizača, padajućih izbornika 
i drugo. U ovoj igri korisničko sučelje sastoji se od dva “platna“ (eng. canvas) – jedan za 
meni, a drugi za glavni UI. Meni će sadrţavati panel za pauziranu igru, panel koji se 
prikaţe kada je igra gotova i panel za odabir brzine izvoĎenja igre. Glavni UI sastoji se od 
panela za prikaz kula koje se mogu sagraditi, panela sa rezultatom, tooltipova i panela 
odabrane kule. 
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4.1.2. 3D fizika 
Kako bi se objekti u igri ponašali onako kako igrač očekuje u svakoj situaciji, te 
dočarala realističnost, u igri je poţeljno, pa i nuţno uvesti simulirane zakone fizike. 
Collider-i su komponente koje omogućuju objektima da reagiraju u doticaju sa ostalim 
objektima koji takoĎer imaju collider komponente. Ovaj mehanizam se još naziva detekcija 
kolizije (eng. collision detection). Collideri su takoĎer nuţni da bi se skriptom pronašli svi 
objekti u nekom području. Uz collider-e, postoji još i komponenta za kruta tijela (eng. rigid 
body) koja objektima daje masu, odnosno mogu padati pod utjecajem gravitacije, te mu 
simuliraju tromost u igri i druge fizikalne karakteristike. Objekti sa većom masom će 
reagirati slabije kada doĎu u kontakt sa objektima manje mase. Osim gravitacije, moguće je 
na objekte djelovati silama koje se generiraju skriptom. 
Raycasting je proces slanja “zrake“ iz neke točke prema definiranom smjeru kako bi se 
otkrilo da li postoji neki collider na putu zrake. Ovo je npr. vrlo korisno pri programiranju 
umjetne inteligencije, kada je potrebno implementirati mehanizam po kojemu će neprijatelj 
detektirati objekte ispred sebe. 
 
5. POKRETANJE GAME ENGINE-A 
Prilikom pokretanja Unity 3D  prvo se pojavljuje samo prozor za odabir postojećih 
projekata ili stvaranje novog projekta u kojem će se igra raditi te razne mogućnosti 
dodavanja paketa i biblioteka koje korisnik moţe uvesti u projekt, mjesto gdje će se projekt 
spremiti te sam naziv projekta tj. Igre. Potrebno je odabrati novi projekt te ga nazvati prema 
ţelji. Nakon toga potrebno je odabrati lokaciju gdje će se projekt nalaziti te stvoriti projekt. 
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U ovom dijelu rada prikazati će se igra osmišljena u Unity 3D engine-u. Poglavlje je 
podijeljeno u nekoliko poglavlja: podloga i objekti, oblaci, pozadina kamere te nišan i  
stvaranje skripte kojom kamera prati igrača. 
 
6.1. Podloga i objekti 
Zbog lakšeg snalaţenja i orijentacije te bolje organizacije različitih vrsta datoteka u 
samom projektu prvo je potrebno izraditi nekoliko mapa. Potrebno je izraditi mapu Scene, 
mapu Skripte, mapu Materijali te mapu Prefabs, a potom stvoriti scenu u kojoj će se igra 
odvijati. 
 
Slika 2  Stvaranje projekta 
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Slika 3 Scena Igra u mapi Scene 
 
Stvorena scena sada je temelj na kojem će se graditi igra. U sceni su već ugraĎeni 
objekti svijetla te kamere koja će prikazivati pogled prilikom igre. Kako bi se igrači mogli 
kretati potrebno je stvoriti plohu. TakoĎer potrebno je stvoriti i lik igrača kojeg će igrač 
moći kontrolirati. Za površinu kojom će se kretati igrač koristit će se Unity objekt Plane. 
Površini će se dodijelit naziv “Ploca” te će se koordinate po osima postaviti na 0 u 
inspektor dijelu. OdreĎivanje veličine te rotacija takoĎer se odreĎuju u inspektor dijelu 
engina. Pored toga, potrebno je stvoriti dva nova materijala koji će se koristiti kao pozadina 
i materijal za ispunu igrača.  
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Slika 4 Inspector prozor objekta „Ploca“ 
 
 
Slika 5 Scena sa objektima te novi materijali u mapi Materijali  
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Da bi bilo lakše ograničiti kretanje igrača po plohi potrebno je dodati neke rubne 
dijelove koje će ograničiti kretanje kugle. Ovu ulogu najčešće preuzimaju neke ograde, 
planine, prepreke, vodeni tokovi preko kojih igrač ni u stvarnosti ne moţe prijeći. Kako bi 
se to ostvarilo na sceni, dodaje se „Unity 3D Object Cube“ objekt. U ovom slučaju iz 
nekolicine „Cube“ objekata, rotacijom te translacijom stvara se predmet koji predstavlja 
objekt ogradu. Kako bi taj objekt ograda bio što realniji dodaje se i prirodna boja drva u 
sam objekt ograde. „Cube“ objektima dodaje se takoĎer komponenta „BoxColider“ koja 
osigurava sudaranje sa drugim objektima te osigurava da ga drugi predmeti na sceni 
prepoznaju kao objekt kroz koji se ne moţe proći. Radi lakše manipulacije, elementom 




Slika 6  Izgled objekta „Ograda“ 
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Slika 7 Scena sa objektima „Ograda“ 
6.2. Oblaci  
Kako bi igra bila što realnija, u pozadinu se dodaju objekti oblaci koji se putem skripte 
pisane u C# jeziku stvaraju, kreću preko cijelog kadra te na kraju nestaju. Na taj način 
postaju realniji. Objekt oblaka ostvaruje se nizom povezivanja „3D Object Cube“ objekata 
koji se spajaju tako da im izgled podsjeća na izgled stvarnih oblaka. Izborom pravog 
materijala za izradu oblaka osigurava se dodatna realnost cijelom elementu. Nakon 
stvaranja tih objekata, oni se povlače u prazan objekt koji osigurava grupiranje i lakšu 
manipulaciju ovim objektom tijekom izrade igre. Kako bi se omogućilo kretanje oblaka, 
stvara se skripta u C# jeziku koji omogućava oblacima da se tijekom igre stvaraju, putuju 
kroz scenu te na kraju i nestanu na horizontu. Nakon stvaranja ove skripte potrebno je 
pridruţiti skriptu objektima oblaka kako bi oni mogli izvršavati radnje koje su im zadane 
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public class stvaranjeOblaka : MonoBehaviour { 
    public GameObject Oblak; 
    public float delay = 50f; 
    float timer; 
 // Use this for initialization 
 void Start () { 
        timer = delay; 
 } 
  
 // Update is called once per frame 
 void Update () { 
        timer -= Time.deltaTime; 
        if (timer <= 0) 
        { 
            //postavljanje mjesta stvaranja oblaka 
            Vector3 Oblakpos = new Vector3(Random.Range(70f, 
-70f), -10,-70); 
            //stvaranaje oblaka 
            Instantiate(Oblak, Oblakpos, transform.rotation); 
            timer = delay; 
        } 
 } 
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6.3. Pozadina kamere 
Kako bi se osigurao osjećaj svemira, u igru se dodaje prizor stvarnog svemira putem 
pozadine kamere. U ovom slučaju koristit će se element „SkyBox“ koje se nalazi na 
Assetstore-u [3]. Ovim elementom se postiţe privid da se igrač nalazi usred svemira. 
TakoĎer je puno bolja opcija za stvaranje pozadine od umetanja klasične slike jer, u slučaju 
umetanja slike, kamera prikazuje pozadinu koja je u dvije dimenzije. S druge strane, u 
slučaju elementa „SkyBox“, kamera se kreće pozadinom koja djeluje kao 3D element te 




Slika 8 Prikaz "Inspector" prozora kamere sa „skybox„ elementom 
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Slika 9 Prikaz "SkyBox"elementa  u pozadini kamere prilikom pokretanja igre 
 
 
6.4. Nišan i  stvaranje skripte kojom kamera prati igrača 
Obzirom da će igrač imati mogućnost promjene smjera kretanja, potrebno je i stvoriti 
kameru koja će ga pratiti u svakom smjeru te će mu omogućit pogled na objekte koji se 
nalaze ispred igrača. Mogućnost pucanja je opcija koju će igrač imati te mu je, zbog boljeg 
i preciznijeg ciljanja, potrebno ugraditi nišan koji se takoĎer kreće zajedno s kamerom te se 
uvijek nalazi ispred igrača. Da bi se to ostvarilo, objektu kamera dodaje se skripta kojom će 
se omogućiti da se kamera kreće samom scenom u skladu sa kretanjem igrača po sceni. 
Nišan objekt će se stvoriti iz „Unity 3D Object Cube“ objekta koji će se rotirati tako da 
zajedno tvore kriţ koji predstavlja nišan. Kako bi nišan uvijek bio usmjeren u smjeru 
pogleda igrača, on se mora kretati zajedno sa kamera objektom kroz scenu. Ovo će se 
izvesti tako da se u hijerarhiju objekta kamera povuče objekt nišan te time zajedno sa 
kamerom tvore jednu cjelinu. 
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Slika 10 Prikaz objekta "Nišan"  na sceni te u hijerarhiji 
 
 








public class KameraControler : MonoBehaviour 
{ 
//pozicija igraca 
public Transform igrac; 
//odmak kaere od ograca 
public Vector3 odmak; 
//nacin pogleda 
public Space pogled = Space.Self; 
//prati igraca 
public bool poglednaIGraca = true; 
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private void LateUpdate() 
{ 
// pozicija 
if (pogled == Space.Self) 
{ 
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7. IGRAČ I INTERAKCIJA S DRUGIM OBJEKTIMA  
U ovom dijelu završnog rada prikazati će se igrač i interakcija igrača s drugim 
objektima. Poglavlje je podijeljeno u nekoliko poglavlja: kretanje igrača, animiranje igrača, 
izrada objekata za sakupljanje, neprijatelji i drobilica, sudar igrača s objektom, pucanje, 
objekti za prelazak razine te prikaz rezultata. 
7.1. Kretanje igrača 
Svaku igru sačinjava dinamika i kretanje pa tako i ovu. Kako bi se igrač mogao 
upravljati potrebno je objektu „Igrac“ dodati neke elemente koji će simulirati gravitaciju, 
omogućiti gibanje i sudaranje s drugim tijelima. Simulaciju gravitacije preuzet će 
komponenta RigidBody. TakoĎer, potrebno je ostvariti kontrolu tih elemenata preko 
tipkovnice. Da bi objekt imao stvarna fizička svojstva potrebno je dodati komponentu 
RigidBody, a da bi detektiralo druga tijela potrebno je dodati komponentu Sphere Colider. 
IzmeĎu gibanja u igri i naredba koje daje igrač posredovat će skripta pisana u programskom 
jeziku C#. U skripti je potrebno definirati načine kretanja te odrediti kojim će se tipkama 
kontrolirati gibanje objekta „Igrac“. TakoĎer, potrebno je odrediti dodatne funkcije kao što 
su pucanje, brojanje i sakupljanje, rotaciju pogleda, gibanje, skakanje te let. Kako bi se 
ostvarila mogućnost kontrole kretanja potrebno je stvoriti skriptu te nadodati programski 
kod. 
7.2. Animiranje igrača 
Kako bi igrač u igri bio što stvarniji, u igru se dodaje animirani lik koji će predstavljati 
igrača u igri. Da bi igra bila što dinamičnija lik igrača se animira. Ovim korakom ostvaruje 
se pomicanje dijelova tijela prilikom kretanja. Lik igrača potrebno je preuzeti sa asset store-
a te ga uvesti u projekt i postaviti na scenu. Nakon toga, potrebno je dodati mu sve 
komponente i skripte koje dosadašnji lik igrača ima. Uz sve dosadašnje komponente liku 
treba dodati i komponentu animator koja će upravljati animacijama. TakoĎer, uz animatora, 
potrebno je nadograditi programski kod koji će komunicirati sa „animator“ komponentom 
te će zajedno upravljati animacijama lika. Lik igrača preuzet je sa assetstora. [4]  
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Programski kod igrača koji animator komponenti predaje podatke o kretanju igrača: 
 
         




Slika 11 Animator prozor objekta "Igrac" 
7.3. Izrada objekata za sakupljanje  
Kako bi igra bila zabavnija, dodaju se objekti koje igrač moţe sakupljati te, s obzirom 
koje objekte dodiruje, dogaĎaju se odreĎene akcije kao što su dodavanje bodova,  
mogućnost letenja, sakupljanje ţivota i streljiva te opcija za iduću razinu. U igri će se 
koristiti razno voće te škrinje kao objekti za sakupljane koji su preuzeti sa Asset store-a. 
[5]. Svakom od tih objekata potrebno je nadodati elemente koji će omogućiti interakciju 
izmeĎu tih objekata i igrača koji se kreće scenom te ih prikuplja i dodiruje. Svaki objekt 
mora imati svoju oznaku koja će osigurati raspoznavanje objekta, komponentu „ Box 
Collider “ koja će omogućiti da igrač moţe pokupiti taj objekt te osigurati da, nakon dodira, 
objekt nestane sa scene igrača no da ostane zapisan u varijablama objekta igrač.  
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7.4. Neprijatelji i drobilica 
Da bi igra bila dinamičnija te napetija dodat će se objekti neprijatelja koji će igrača ubiti 
ukoliko se dogodi kontakt izmeĎu ta dva objekta. Da bi se igraču pruţila prilika za 
prelazak, on ima sposobnost pucanja na neprijatelja. Neprijatelji posjeduju odreĎene moći 
te tek nakon više pogodaka oni nestaju sa scene. Da bi igra bila potpuna dodaje se objekt 
drobilica što je zapravo prazan objekt koji na sebi ima komponentu “Box Collider“ te  se 
nalazi ispod platforma kojim se igrač kreće te će igrača, u slučaju dodira, vratiti na početak 
razine i oduzeti jedan ţivot. U ovom dijelu će se koristiti neprijatelj stvoren u Unity engien-
u te oblik neprijatelja preuzet sa asset-store-a koji će biti rasporeĎeni scenom [6]. Kako bi 
neprijatelji i drobilica pravilno radili, potrebno im je dodati programski kod koji će 
ostvarivati zadanu zadaću. Objekti neprijatelja imat će dva programska koda:  kod drobilice 
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    // Use this for initialization 
    void Start() 
    { 
 
    } 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
 
    } 
 
    void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
         
        if (other.gameObject.CompareTag("igrac")) 
        { 
            //psotavlajnje igraca na pocetak poligona 
            other.transform.position = new Vector3(1, 1, -1); 
            other.GetComponent<Rigidbody>().velocity = 
Vector3.zero; 
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            other.GetComponent<Rigidbody>().angularVelocity = 
Vector3.zero; 
 
        } 
        
         
 









public class Meta : MonoBehaviour { 
    public float helats = 50f; 
    //funkija koja se zove priliko pogotka 
    public int NapraviStetu(float kolicina, int municija) 
    { 
        if (municija > 0) 
        { 
            municija--; 
            helats -= kolicina; 
            if (helats <= 0f) 
            { 
 
                Destroy(gameObject); 
            } 
 
 
        } 
        return municija; 
        } 
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Slika 12" Inspector" prozor objekta neprijatelja "vrag" 
 
7.5. Sudar  igrača s objektom 
Kako bi igrač mogao prikupljati objekte koje moţe, potrebno je dodati varijable u skripti 
„Igrac“ te programski kod koji će omogućiti interakciju sa tim objektima. TakoĎer, 
potrebno je stvoriti kod koji će omogućiti igraču prelazak na iduću razinu. Kako bi se 
osiguralo pravilno praćenje broja svih objekata koji se prikupljaju, za svaki objekt potrebno 
je nadodati varijablu u koju će se spremati broj prikupljenih objekata. TakoĎer je potrebno 
osigurati da, prilikom sudara objekta s igračem, taj objekt nestane sa scene kako se isti 
objekt ne bi brojao dva puta. 
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Varijable u kojima je broj prikupljenih objekta: 
 
      //broj streljiva 
    public int streljivo = 7; 
    //broj zivota 
    public int zivot = 1; 
    //broj leta 
    public int let = 100; 
    //broj prikupljenih skirnja 
    public int skrinja = 0; 
    //broj prikpupljenih kristala 
 public int kristal; 
 
Programski kod koji broji : 
 
    // sudari sa raznim objektima 
    void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
        // svaka jabuka dodajde igraču dodatnih 100 bodova 
lebdenja 
        if (other.gameObject.CompareTag("jabuka")) 
        { 
            other.gameObject.SetActive(false); 
            let += 10; 
            SetCountText(); 
        } 
        // svaka kruska dodajde igraču  dodatan zivot 
        if (other.gameObject.CompareTag("kruska")) 
        { 
            other.gameObject.SetActive(false); 
            zivot += 1; 
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            SetCountText(); 
        } 
        // svaka jagoda dodajde igraču  10  hitaca  
        if (other.gameObject.CompareTag("jagoda")) 
        { 
            other.gameObject.SetActive(false); 
            streljivo += 1; 
            SetCountText(); 
        } 
        // svaka gljiva dodajde igraču  80  bodova lebdenja  
        if (other.gameObject.CompareTag("Gljive")) 
        { 
            other.gameObject.SetActive(false); 
            let += 80; 
            SetCountText(); 
        } 
 
        //drobilica i nepraijtelji 
        if (other.gameObject.CompareTag("reset")) 
        { 
            //vrati na pocetak levela 
            if (zivot > 1) 
            { 
                zivot--; 
                SetCountText(); 
            } 
            //vrati na početak igre 
            else 
            { 
                SceneManager.LoadScene("Start"); 
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7.6. Pucanje 
Posljednji element koji se dodaje igraču jest mogućnost pucanja. Time se omogućuje 
igraču uništavanje neprijatelja koji mu se naĎu na putu. Da bi igrač mogao pucati potrebno 
je osigurati privid pucanja tj. animaciju koja će se javljati prilikom pucanja. U ovom  
slučaju animacija će biti bljesak koji će se prilikom pucanja paliti i odmah ugasiti. Bljesak 
će bit svjetlo koje će se putem programskog koda palit i gasit u odreĎenom vremenskom 
razmaku. Da bi igra bila realnija, igrač ima ograničen broj pucanja te se prilikom svakog 
pucnja provjerava da li igrač ima dovoljno municije za pucanje. TakoĎer, prilikom svakog 
pucnja sa varijable koja broji municiju, oduzima se po jedan metak te se stanje municije 
igraču prikazuje tijekom igre. 
 
 
Programski  kod 
 
        //pucanje 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.X)&&streljivo>0 && 
pucanj==true) 
        { 
            //pucanj 
            Bljesak.SetActive(true); 
            //gasenje bljeska 
            StartCoroutine(UgasiBljesak()); 
            //pauza između 2 pucnja 
            pucanj = false; 
            StartCoroutine(PucanjPauza()); 
            //provjera dal je sta upucano 
            PucajNaNeprijatelja(); 
            SetCountText(); 
        } 
void PucajNaNeprijatelja() 
    { 
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        //stvaranje zrake iz centra gledsita kamere koja vraca 
elemente koji su pogođeni zrakom 
        RaycastHit hit; 
        if (Physics.Raycast(kamera.transform.position, 
kamera.transform.forward, out hit, udaljenost)) 
        { 
            Meta meta = hit.transform.GetComponent<Meta>(); 
            if (meta != null) 
            { 
                streljivo = meta.NapraviStetu(steta, streljivo); 
            }  
        } 
        //ako meta nije na nisanu 
        else 
        { 
            streljivo--; 
        } 
    } 
   //korutina kasni da bi bljesak ostao duže od 1 fream-a 
    IEnumerator UgasiBljesak() 
    { 
        yield return new WaitForSeconds(0.1f); 
        Bljesak.SetActive(false); 
    } 
    IEnumerator PucanjPauza() 
    { 
        yield return new WaitForSeconds(0.5f); 
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Slika 13 Inspector prozor objekta Igrac prilikom povezivnja animacije za pucnjavu 
 
7.7. Objekti za prelazak razine 
Da bi igrač mogao prelaziti sa jedne razine na drugu, dodaju se elementi koji će 
omogućiti igraču da preĎe razinu. Na prvoj razini potrebno je prikupiti dvije škrinje te ih 
prenijeti do razbijene rakete kako bi je popravili i njome krenuli na iduću razinu. Škrinje 
imaju komponente „Box Collider“ te su razmještene preko cijele scene tako da igrač mora 
prijeći cijelu razinu da bi ih pokupio. Objekt razbijena raketa nalazi se na samom kraju  
razine te takoĎer ima komponentu „Box Collider“ kojom se, ukoliko igrač ima potreban 
broj škrinja pokreće programski kod kojim se stvara nova raketa kojom igrač prelazi na 
iduću razinu. Na drugoj razini potrebno je naći čarobni kristal koji omogućuje raketi 
putovanja na razna mjesta. Kristal takoĎer posjeduje komponentu „Box Collider“ te,  kada 
ga igrač sakupi i vrati se do rakete sa njime, to znači da je igrač prešao razinu, a igra se 
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Programski kod skripte Igrač koja osigurava prelazak razina: 
 
        // skrinja omogucuje igracu da popravi svoj 
svemirski brod te da nastavi daljnje putovanje  
        if (other.gameObject.CompareTag("skrina")) 
        { 
            other.gameObject.SetActive(false); 
            skrinja += 1; 
            SetCountText(); 
        } 
        if (other.gameObject.CompareTag("kristal")) 
        { 
            other.gameObject.SetActive(false); 
            kristal += 1; 
 
        } 
        //pretvori iz stare rakete u novi (ako je pokupio 
skrinju) 
        if (other.gameObject.CompareTag("raketa") && skrinja 
== 2) 
        { 
            other.gameObject.SetActive(false); 
            skrinja=0; 
            //stvaranje nove rakete 
            GameObject Rocket_Handler; 
            Rocket_Handler = Instantiate(Raketa, 
pozicijaRakete.transform.position, 
pozicijaRakete.transform.rotation) as GameObject; 
            Rocket_Handler.transform.Rotate(Vector3.left * 
90); 
        } 
 
        //ako se stvori nova raketa kreni na na iduci novo 
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        if (other.gameObject.CompareTag("raketaNova")) 
        { 
            // Ucitavanje iduce razine 
            SceneManager.LoadScene("UputeLev2"); 
        } 
        //razina 2 dolazak na cil s 2 kutije i kristalom 
 
        if (other.gameObject.CompareTag("raketaNova2") && 
skrinja==2 &&kristal==1) 
        { 
            // vracanje na pocetak igre 
            SceneManager.LoadScene("Kraj"); 
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7.8. Prikaz rezultata  
Svaka igra ima prikaz rezultata pa je potrebno pratiti rezultat, tj. u ovom slučaju 
potrebno je pratiti broj stvari koje se prikupljaju. Koristit će se objekt „Canvas“ koji će u 
sebi sadrţavati tekstualni prikaz objekata koji se tijekom igre prikupljaju. U tekstualnom 
prikazu prikazivat će se podatci o broju preostalih ţivota igrača, broju  preostalog streljiva, 
vremenu preostalog leta te broj škrinja koje je igrač pokupio. Ovi podatci će se tijekom 
igre, ukoliko igrač izgubi ţivot, pokupi streljivo, puca, poleti ili pokupi škrinju, aţurirati te 
će prikazivati stvaran podatak o broju pojedinih objekata. Da bi se osigurao pregled tih 
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7.9. Prikaz prozora pomoći 
Kako bi se igrač lakše snalazio u igri, u igru se dodaju objekti pomoći. Ovi objekti 
prilikom sudara sa igračem postavljaju tekst upute (eng. pop up text) igraču na zaslon. 
Nakon prelaska igrača dalje od objekta pomoći tekst uputa nestaje sa zaslona igrača. Ovi 
objekti graĎeni su objektima „Cube“ koji imaju uključeno samo „Box Collider“ svojstvo. 
 
 




Slika 16. Prikaz teksta pomoći u igri 
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8. DODATNO OBLIKOVANJE IGRE 
U posljednjem poglavlju rada, prikazana su dodatna oblikovanja igre: dodavanje 
pozadinske glazbe te dodavanje okoline. Ovim koracima ostvaruje se realniji osjećaj igre. 
8.1. Dodavanje pozadinske glazbe 
Da bi opustili igrače, u igru se dodaje glazba koja pridonosi ugoĎaju igre. U igru se 
glazba postavlja preko objekta „Audio Surce“ koji omogućuje umetanje vanjskih zvukova, 
glazbe u samu igru. U ovaj objekt potrebno je uvesti .mp3 zapis te u inspektor prozoru 
uključiti petlju da bi se zapis nastavio reproducirati od početka u slučaju da se dogodi da 
zapis završi prije nego li igrač završi sa tom razinom igre. 
8.2. Dodavanje okoline 
Stvaranje realnije okoline vaţno je za sam doţivljaj igre te buĎenje mašte igrača. Kako 
bi se to što bolje ostvarilo, u igru se dodaju objekti drveća, kamenja, trave, cvijeća i sl. 
Drveća nose plodove koje igrač sakuplja, a na taj način se dodaje neka dimenzija stvarnosti. 
Objekti poput kamenja, uz komponentu „Box Collider“, sluţe samo kako bi ograničili 
kretanje igrača te ga uputili u pravi smjer. Razno cvijeće, osim estetike, nema nikakvu 
drugu namjenu, no ukrašava put te stvara dojam prirodnih puteljaka koji vode šumom. 
Grmlje takoĎer sluţi kao element prirodnih puteljaka, no, na njima su smješteni objekti za 
prikupljanje. „Spehere“ objekti sa dodanim materijalom tvore jezerca te otočiće. TakoĎer 
sami objekti za prikupljanje, poput gljiva, mogu samostalno dočarati realnost igre. Gotovi 
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9. ZAKLJUČAK 
Igre su najčešće napravljene i razvijene od strane timova koje mogu činiti manja grupa 
ljudi od nekoliko njih ili čak sam pojedinac. Manji timovi se bave razvojem „lakših“ i 
manje zahtjevnijim projektima kao što su igre za mobilne platforme. Veliki timovi najčešće 
rade za izdavače videoigara. Izdavači video igara su tvrtke koje su pokrenule i napravile 
igru koju su sami razvili. Svatko u timu ima neku ulogu u razvoju igre. Dizajneri stvaraju 
ciljeve, pravila, izgled i ulogu igre, odgovorni su za sve aspekte razvoja igre (od njezinog 
početka i samog kraja), stvaraju vizualne elemente igre (likove, krajolike, objekte, vozila, 
odjeću i dr.). Pored navedenog stvaraju i sam koncept igre, odnosno njezinu priču. Za sve 
kodove i skripte koje su potrebne u igri zaduţeni su programeri. Različite platforme imaju 
različite zahtjeve programiranja, a unutar same igre moraju se ispunjavati zahtjevi kao što 
su: fizika, umjetna inteligencija, 3D razvoj sučelja, sustav kontrole itd. Dizajneri razina 
(nivoa) u igri su osobe koje su zaduţene za arhitekturu igre. Koriste igru i mijenjaju njezin 
izgled i kompleksnost igre, definiraju predmete i likove koji su uključeni u igri, njihovo 
ponašanje prilikom igranja, izazove kao što su zapreke, mjesta za skrivanje, testove vještine 
i druge elemente za interakciju. Isto tako dosta bitan je audio dizajner koji stvara glazbu, 
zvučne efekte, karakter glasova, buku, vozila itd. Ovaj završni rad prikazuje kako je 
jednostavno i brzo moguće izraditi igru koja je zabavna i ima sve elemente jedne igre. Rad 
prolazi kroz većinu bitnih stvari koje se koriste u svim oblicima izrade igra te prikazuje 
glavne funkcije Unity 3D Game Engine-a. Temelji se na jednostavnosti i grafičkom 
dizajniranju igre. Ovo je samo dio mogućnosti i opcija koju ovaj Game Engine nudi. 
TakoĎer, ova igra je prilično jednostavno izvedena. MeĎutim, postoje velike mogućnosti za 
daljnji razvoj igre. Danas svatko moţe napraviti igru na svojem osobnom računalu. Kako bi 
igra izgledala dobro i realno potrebno je mnogo vremena i znanja u različitim područjima. 
Spajanjem više različitih programa i izrada pojedinih dijelova aplikacije u odreĎenom 
programu omogućuju detaljnu izradu i izgled.  
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